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Resumo: Os jogos didáticos têm sido cada vez mais empregados nas salas de aula, 
onde professores os utilizam como recursos complementares ao ensino, tornando a aula 
mais dinâmica, interessante e interativa. Esse artigo foi desenvolvido em uma 
abordagem qualitativa, compreendendo essencialmente as etapas de execução do jogo 
em sala de aula e análise de avaliação, respondida por alunos. O conteúdo selecionado 
para o desenvolvimento desse trabalho foi nomenclatura de funções orgânicas. Para tal, 
adaptou-se o clássico jogo de dominó para o reconhecimento dessas funções. Ademais, 
o jogo de dominó de funções orgânicas foi aplicado nas turmas do 2º ano do Ensino 
Médio, do Colégio de Aplicação José de Sousa Herdy, localizado no município de Duque 
de Caxias, Estado do Rio de Janeiro. Foi observado que o jogo de dominó de funções 
orgânicas motivou o aprendizado, pois os alunos o reconheceram como uma alternativa 
prazerosa à rotina das aulas expositivas, bem como estimulante para ajudar na fixação 
do conteúdo estudado.  
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THE USE OF GAMES AND LUDDIC ACTIVITIES IN MIDDLE SCHOOL IN 
CHEMISTRY 
 
Abstract: The didactic games have been increasingly used in classrooms, where 
teachers use them as complementary resources to teaching, making the class more 
dynamic, interesting and interactive. This article was developed in a qualitative approach, 
essentially comprising the stages of classroom play and analysis of the evaluation, 
answered by students. The content selected for the development of this work was 
nomenclature of organic functions. For that, the classic domino game was adapted for 
the recognition of these functions. In addition, the domino game of organic functions was 
applied in the classes of the second year of High School, of the Colégio de Aplicação 
José de Sousa Herdy, sited in Duque de Caxias city, Rio de Janeiro state. It was 
observed that the domino game of organic functions motivated the learning, since the 
students recognized it as a pleasant alternative to the routine of the expositive classes, 
as well as stimulating to help in the fixation of the studied content. 
 
Keywords: Chemistry teaching; Educational games; Organic functions. 
 
1. INTRODUÇÃO 
A disciplina de Química, quando observada no âmbito do Ensino Médio, 
na maior parte do tempo, tem sido ministrada essencialmente pela memorização 
e repetição de fórmulas e pelo desenvolvimento de cálculos, em vez de favorecer 
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a construção de conhecimentos científicos pelos alunos para que estes possam 
ter uma melhor compreensão dos fenômenos químicos presentes no cotidiano. 
O essencial, sim, é mostrar aos alunos quanto esta disciplina está ligada às 
ações e aos acontecimentos, por intermédio de diversas reações químicas que 
estão ocorrendo ao seu redor. Fazê-los, por exemplo, sentir que os fenômenos 
associados, à manutenção de seus próprios processos vitais são, em última 
análise, reações químicas. Enfim, fazê-los perceber que a Química está em tudo 
e o quanto esses novos saberes vão contribuir para que eles, compreendendo 
os princípios desta ciência e suas aplicações, possam empregá-los na melhoria 
da qualidade de vida para que tenham consciência de suas limitações e efeitos 
deletérios de seu emprego descompromissado (CHASSOT, 2003).  
No ano letivo a ser vencido, há um conteúdo programático a ser cumprido 
dentro de um prazo estabelecido, no qual o professor tem que passar o máximo 
de informações possíveis. Se o aluno é concludente do Ensino Médio, tal 
exigência acaba por se tornar uma grande pressão para o docente, já que o 
aluno deve ser preparado para os concursos vestibulares, sendo importante 
cumprir a meta do planejamento escolar. Contudo, o formato com que isso 
normalmente ocorre rivaliza com o ideal pedagógico de fazer com que o aluno 
perceba a Química no seu cotidiano. Em outras palavras, sistematicamente, 
acaba por prevalecer o realizável ante o desejável no final do ciclo de preparação 
do jovem, cuja finalidade essencial é prepará-lo para os próximos desafios, 
sejam no mercado de trabalho, sejam na continuação de seus estudos.  
A propagação de conceitos tem sido a principal metodologia para o ensino 
de Química. É comum observar esta disciplina sendo lecionada pela 
apresentação de fórmulas e nomenclaturas. Para piorar, muitas vezes, abusa-
se de dicas para memorização, que acabam por reduzir o conhecimento 
científico a algumas palavras, frases ou músicas. Tais dicas podem fazer com 
que os alunos se lembrem de um conceito, como por exemplo, para aplicá-lo em 
uma prova, mas podem dificultar sua compreensão. Sendo assim, as soluções 
pedagógicas devem fazer com que os alunos se percebam como protagonistas 
do processo de aprendizagem, incentivando-os a deixarem a passividade 
(CARDOSO; COLINVAUX, 2000).  
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Segundo Santana (2006), de forma geral no ensino, tem-se verificado que 
a distância entre a realidade da sala de aula e o ideal pedagógico diminui quando 
o professor busca formas alternativas para ensinar certa unidade didática, 
transformando conteúdos por vezes abstratos em conceitos que cabem no 
cotidiano do aluno. Ao aprender e entender um conteúdo, o aluno percebe que 
seu horizonte foi ampliado e, assim, terá mais argumentos para discutir situações 
relacionadas ao seu próprio ambiente, possibilitando-o a colaborar na 
construção de soluções úteis para a sociedade hoje e no futuro.  
Para Zanon et al. (2008), a dificuldade dos alunos em relação à Química 
Orgânica é bastante conhecida, no que diz respeito, por exemplo, à identificação 
das funções orgânicas e à nomenclatura das substâncias orgânicas. Tal 
obstáculo pode ter relação com o ensino formal, que se norteia pela transmissão 
de conteúdos e a posterior avaliação por meio de testes e provas.   
Buscando melhorar a prática de modo que favoreça o aprendizado pelo 
aluno, é importante que técnicas de ensino criativas sejam pesquisadas e 
desenvolvidas. A ligação dos postulados de Química ao cotidiano pode ser 
empregada como uma estratégia para transformar o ensino tradicional, 
ampliando o horizonte de interesse do aluno. Neste sentido, Soares (2004) diz 
que o uso de jogos educativos contribui para desenvolvimento mental e motor 
do aluno, favorecendo uma melhor percepção do meio que o cerca e o motivando 
a perceber a ligação do conteúdo didático com temas do cotidiano.  
Como jogos normalmente despertam o interesse dos jovens, verifica-se 
na literatura acadêmica brasileira pesquisas que aplicam atividades lúdicas no 
ensino de Química dentro do ambiente escolar, explorando seu potencial 
didático como uma alternativa para o ensino tradicional, sem se desviar do 
conteúdo programático (SOARES, 2004; OLIVEIRA; SOARES, 2005; 
NEGREIROS et al., 2014).  
No Ensino Médio, a Química Orgânica é vista pelos alunos como um 
conteúdo que trabalha muito a memorização. Temas, como nomenclatura de 
substâncias orgânicas, identificação de funções e de isomeria, devem ser 
trabalhados de forma mais atrativa. Dentre as muitas possibilidades existentes 
na literatura, o jogo de dominó tem regras de fácil assimilação e, por suas 
próprias características, tem a possibilidade de reunir a maioria das funções 
orgânicas estudadas. Pode, assim, servir como uma alternativa prazerosa para 
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aprimorar o processo de ensino e de aprendizagem, o qual se caracteriza pela 
dualidade existente entre a aprendizagem, que é uma modificação do 
comportamento do indivíduo em função da experiência, e o ensino, que é a ação 
de buscar a aprendizagem pelo aluno.  
Especificamente, este estudo emprega a técnica de se utilizar o jogo de 
dominó, como atividade didática para o ensino de funções orgânicas. Na 
pesquisa, este jogo é verificado quanto à sua capacidade de motivar os alunos 
na compreensão de funções orgânicas, sendo este assunto normalmente 
considerado de difícil compreensão pelos alunos. A pesquisa foi aplicada nas 
duas turmas do 2º ano do Ensino Médio, do Colégio de Aplicação José de Sousa 
Herdy (CAP), da Universidade do Grande Rio, UNIGRANRIO, situado no bairro 
Santa Cruz da Serra, município de Duque de Caxias, Estado do Rio de Janeiro.  
 
2. JOGOS  
Os conceitos e as elucidações a cerca de jogos são explicados com a 
intenção de se balizar a finalidade de estudo para se compreender o tipo de 
atividade que pode ser considerada como instrumento de ensino de Química.  
Sabe-se que existe uma enorme diversidade de atividades que podem ser 
denominadas de jogos: o jogo político, que é determinado pelos acordos 
realizados pelos políticos; há as disputas esportivas, como vôlei; há também os 
jogos reservados como atividades para passar o tempo, como o jogo de cartas 
e inúmeros aplicativos de computador.  
De acordo com Ferreira (2010), o jogo pode ser definido como uma 
“atividade física ou mental fundada em um sistema de regras que definem a 
perda ou o ganho” ou apenas “passatempo”, “brincadeira”. Atina-se que o termo 
jogo incorpora sentidos que abrangem certas semelhanças: brinquedo, atividade 
lúdica e jogo. Sendo assim, a definição de jogo torna-se profunda, pois é um 
conceito que envolve um grupo de outras definições. Quando utilizado com fins 
didáticos, o jogo deve ser um recurso que possibilite o aluno aprender de forma 
mais instigante, mais atrativa. Em outras palavras, um instrumento que aproxime 
o aluno do conteúdo e que propicie a aprendizagem, pois os métodos lúdicos 
são importantes para a educação de crianças, adolescentes e adultos, sendo 
inclusive evidenciada por grandes pesquisadores, dentre os quais Kishimoto 
(1994, 1996, 2002 e 2011) e Soares (2004). Segundo esses precursores de 
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métodos ativos da educação, nos momentos de maior descontração e 
desinibição, proporcionado pelos jogos, os indivíduos se liberam, ocasionando 
efeito na aproximação, o que determina melhoria na integração do grupo, 
ajudando, portanto, na aprendizagem.  
O ato de jogar faz com que o aluno realize um papel ativo, podendo utilizar 
e encaminhar seus conhecimentos na interação com o grupo, pois, segundo 
Barbosa e Jófoli (2004), o uso de metodologias que utilizam jogos desperta o 
aluno para a aprendizagem dos conteúdos escolares, sendo um recurso atrativo 
e agradável para o desenvolvimento de habilidades cognitivas. O conteúdo 
didático quando ensinado por meio de jogos faz parecer ao aluno ser mais 
acessível e de mais fácil compreensão, devido a sua linguagem cotidiana e sua 
apresentação mais simples. Assim sendo, o docente deve reconsiderar a 
execução de propostas pedagógicas e optar por aquelas que atuem nos 
componentes internos da aprendizagem, fundamentais para a apropriação de 
conhecimentos por parte do aluno (KISHIMOTO, 1996).  
Autores relevantes na educação (KISHIMOTO, 1994; SOARES 2004), 
tratam da relação entre jogos e aprendizagem em crianças, adolescentes e 
adultos, e defendem em suas pesquisas acadêmicas a conexão salutar entre 
jogo e atividades educativas. Conforme (SANTOS, 1999, p.12), para a criança 
“brincar é viver”. Esta assertiva é muito empregada e aceita, pois de acordo com 
a história da humanidade as crianças sempre brincaram, e, certamente, 
continuarão brincando. A criança brinca porque gosta de brincar e que, quando 
isso não acontece é sinal que alguma coisa pode estar errada. Algumas brincam 
por satisfação, outras brincam para amenizar tristeza, ou algum sofrimento. 
Segundo Kishimoto (1994), para a criança o importante é divertir-se, pois brincar 
trata-se de uma ação involuntária e quando ela brinca não está preocupada em 
construir conhecimento ou em desenvolver habilidades físicas ou mentais. 
Porém, vale ressaltar que ainda de acordo com Kishimoto (1994), para ser 
utilizado como alternativa de ensino e de aprendizagem é preciso que o jogo 
possua em consonância as funções lúdica e educativa, pois se tiver apenas o 
lado lúdico pode ser visto apenas como passatempo e caso possua apenas o 
lado educativo, pode ser somente uma forma diferente de abordar o conteúdo. 
Kishimoto (2011) considera que é possível a utilização dos jogos como 
alternativa e estratégia em qualquer conteúdo a ser ensinado, todavia, para que 
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isso se processe, o docente deve salientar e equiponderar os aspectos lúdicos 
e educativos para que os objetivos dessa alternativa sejam atingidos, sobretudo 
o de melhorar o desenvolvimento cognitivo desse aluno. Neste mesmo sentido, 
Miranda (2001) diz que, com a utilização do jogo didático no processo de ensino 
e de aprendizagem, vários objetivos podem ser atingidos potencializando a 
construção do conhecimento.  
Utilizar o jogo na educação [...] significa transportar para o campo de 
ensino e de aprendizagem condições para maximizar a construção do 
conhecimento, introduzindo as propriedades do lúdico, do prazer, da 
capacidade de iniciação e ação ativa e motivadora (KISHIMOTO, 2011, 
p. 41).  
 
Em vista disso, se o objetivo é facilitar a aprendizagem cognitiva pelos 
alunos, o uso de jogos lúdicos é uma alternativa mais interativa, ativa e 
motivadora, e como tal, é um instrumento ideal de aprendizagem, que preconiza 
o interesse cognitivo do aluno, denota uma ferramenta pedagógica que conduza 
o docente a estimular e avaliar o aprendizado. Segundo Soares (2013), ele 
também pode ser utilizado como promotor de aprendizagem das práticas 
escolares, estimulando a aproximação dos alunos no que diz respeito ao 
conhecimento científico, ajudando-os a experimentar ainda que virtualmente, 
soluções de problemas, cujas resoluções terão impacto na aquisição de 
conhecimento. Soares (2013) ressalta também que quando a utilização do jogo 
não leva em conta as funções lúdicas e educativas, ocorre perda do cumprimento 
do objetivo da ferramenta, visto que se pretende aprimorar o cognitivo do aluno.  
Neste mesmo sentido, Godoy et al. (2010) afirmam que:  
O uso de jogos é condizente com essa necessidade do professor, haja 
vista que o jogo educativo deve ter suas funções bem definidas, devendo 
proporcionar a função lúdica – que está ligada à diversão, ao prazer e 
ao desprazer – e à função educativa – que tem por objetivo a ampliação 
dos conhecimentos (GODOY et al., 2010, p. 22).  
 
Portanto, as funções lúdicas e educativas devem ser contempladas de 
modo igual na escolha dos jogos bem como na condução das atividades de 
modo que nenhuma seja destacada em detrimento da outra, o que provocaria a 
distorção do conceito de jogo didático. O docente deve buscar jogos que 
propiciem o equilíbrio entre as duas funções, além de determinar como os 
conteúdos selecionados podem ser contemplados nos jogos disponibilizados.  
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A realização do jogo pode auxiliar no progresso da autonomia do aluno, 
suscitando assim sua autoestima, influenciando sua capacidade de tomada de 
decisões e sua maneira de se enxergar como parte significante de um todo. 
Trabalhada a autonomia, o condutor do processo de ensino e de aprendizagem 
pode fazer uso destes recursos como ferramenta para ampliação dos aspectos 
cognitivos do educando. Muitos autores (KISHIMOTO, 1994; MIRANDA, 2001; 
SOARES, 2004) apontam que os jogos podem ser utilizados para ensinar 
diferentes conteúdos. As possibilidades vão desde as disciplinas pedagógicas 
aos conceitos como socialização, disciplina e criatividade. 
Diante dessa perspectiva, os jogos passam a ser uma alternativa 
realizável e estimulante para aperfeiçoar o elo entre professor/ aluno e aluno/ 
cognição, estabelecendo a crença de que estes podem propiciar ao aluno um 
meio prazeroso, motivador e repleto de possibilidades, que beneficia a 
aprendizagem de várias habilidades.  
De acordo com as Orientações Curriculares para o Ensino Médio:  
O jogo oferece o estímulo e o ambiente propícios que favorecem o 
desenvolvimento espontâneo e criativo dos alunos e permite ao 
professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino 
(BRASIL, 2006, p. 28).  
 
O docente deve aproveitar a pré-disposição dos alunos gerada pelo jogo 
e mitigar conteúdos mais difíceis de serem ensinados, além de aproveitar o 
ambiente lúdico para promover relações sociais. Para Kishimoto (2011), o jogo 
didático pode ser uma alternativa envolvente que auxilia no aprimoramento das 
relações entre professor e aluno, bem como pode melhorar a aquisição de 
conhecimento, ressaltando-se que isto já fora mencionado nos documentos que 
norteiam a educação brasileira. Além disso, os jogos proporcionam a criação de 
um ambiente lúdico que facilita a interação e a colaboração entre os indivíduos. 
 
 
 
3. OS JOGOS E O ENSINO DE QUÍMICA  
Entre as disciplinas da área de Ciências da Natureza, a Química, é uma 
das disciplinas que mais preocupam os docentes, devido às dificuldades que os 
alunos encontram para a compreensão dos postulados, leis trabalhadas e 
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princípios, por se tratar, na maioria das vezes, em algo abstrato e de difícil 
contextualização. Dessa forma, é comum que o aluno sinta-se desmotivado para 
tentar aprender a disciplina considerada por ele altamente complexa. Ao sentir o 
mau desempenho nas avaliações, ocorre o desânimo, e a crença de que não vai 
conseguir lograr êxito, podendo causar no aluno um distanciamento tal que o 
leve apenas à memorização, portanto, formação mecânica do conhecimento 
(GOMES; OLIVEIRA, 2007). A abstração de boa parte do conteúdo de Química 
causa aversão ao aluno no processo de ensino e de aprendizagem, podendo, a 
aplicação de jogos didáticos aproximar o aluno com a finalidade de melhorar o 
rendimento.  
Na Química, especificamente, essas dificuldades na abordagem dos 
princípios, leis e postulados ocorrem devido ao fato de que esta matéria atua 
com o mundo microscópico e com moldes que requerem abstração dos alunos 
para um melhor entendimento. Assim, o uso de jogos na abordagem de 
princípios químicos pode ser uma ferramenta importante para minimizar esses 
obstáculos, pois no ensino da Química, o jogo pode contribuir de forma divertida, 
simulando o real e construindo significados (CAVALCANTI; SOARES, 2009). 
Jogos que abordem a construção de modelos ou estruturas abstratas, como 
modelos atômicos ou cadeias carbônicas terão, possivelmente, efeito no 
aprendizado. Diante dessa perspectiva, pondera-se sobre o processo de ensino 
e de aprendizagem de Química, nos nível fundamental e médio devido ao 
prevalecimento da transmissão-recepção de informações, da dissociação entre 
conteúdo/ realidade e da memorização do mesmo, portanto, um dos desafios 
atuais do ensino de Química é correlacionar o cotidiano desses alunos com os 
conhecimentos ministrados em sala de aula, visto que a dificuldade encontrada 
para tal correlação faz com que os alunos sintam-se desestimulados. 
Nascimento et al. (2007) fazem a seguinte observação a respeito do 
ensino de Química Orgânica:  
[...] O ensino de Química Orgânica nas escolas deve ser trabalhado de 
forma mais dinâmica e contextualizada, tendo como grande objetivo 
despertar o interesse do aluno através da correlação entre os conteúdos 
abordados na disciplina, seja de cunho teórico ou prático (NASCIMENTO 
et al., 2007, p. 01).  
Então, segundo Nascimento et al. (2007), como parte da Química, o 
ensino de Química Orgânica também precisa ser renovado, como se bem sabe, 
no qual há necessidade de se transmitir nomenclaturas de substâncias, 
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identificação de funções orgânicas, algo, até então, nada familiar para os alunos. 
Logo, tal conteúdo deve ser exposto de uma forma que aperfeiçoe a abordagem 
tradicional. Dessa forma, tem sido notado que a Química Orgânica, ou mesmo a 
Química, da forma como veem sendo apresentadas, são percebidas pelos 
alunos como disciplinas pouco interessantes, o que, na verdade, está em 
descompasso com a realidade fora da sala de aula, onde tal conhecimento é 
fundamental para compreensão do mundo atual e, assim, saber se posicionar e 
atuar (CARVALHO et al., 2007). Por sua vez, Soares (2004) discute que tal 
desinteresse pode estar relacionado à forma que é transmitida.  
A ênfase dada ao ensino da disciplina Química tem sido pautada pela 
simples transmissão de conteúdos, sendo observada ausência da construção do 
conhecimento científico, pois se verifica certo desligamento entre os conteúdos 
ministrados, o cotidiano e o conhecimento dos alunos. Daí a necessidade da 
utilização de novas abordagens, como os jogos e as atividades lúdicas. Ademais, 
o jogo proporciona, pelas suas próprias propriedades, liberdade de ação na 
execução da atividade o que facilita a contextualização e a interdisciplinaridade 
no andamento da atividade.  
 
4. AS ATIVIDADES LÚDICAS  
O verbete lúdico é originário do latim ludus e significa brincar, segundo 
Roloff (2010). Na palavra brincar está inserido os jogos, os brinquedos e o lazer. 
O termo brincar remete à atitude daquele que joga, que brinca e que se regozija. 
No presente, Luckesi (2002), que é reconhecido como um dos grandes 
estudiosos em avaliação no Brasil tem uma opinião que corrobora a relevância 
dada às atividades lúdicas, como jogos e brincadeiras:  
[...] na atividade lúdica, o ser humano, criança, adolescente ou 
adulto, não pensa, nem age, nem sente; ele vivencia, ao mesmo 
tempo, sentir, pensar e agir (LUCKESI, 2002, p. 16).  
 
A função educacional de uma atividade lúdica segundo Luckesi (2002) é 
oportunizar ao aluno conhecimento, estudo e um melhor desenvolvimento no seu 
aprendizado cognitivo, ademais, essa ferramenta é caracterizada pela 
propriedade de denotar os conteúdos de um modo mais atrativo, notadamente 
buscando estimular o interesse dos alunos. Para instigar a vontade de estudar 
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ou de entender um determinado assunto, o educador pode oferecer como uma 
forma didática diferenciada, a atividade lúdica. Pode ser que o aluno não 
apresente predisposição ao estudo de uma disciplina e por isso encontre-se 
desmotivado para estudá-la, assim, o uso da atividade lúdica seria um recurso. 
O desinteresse oriunda da falta de interesse dos alunos pelo estudo muitas 
vezes é ocasionada pela rigidez do processo de ensino e de aprendizagem 
empregada por alguns docentes que utilizam de uma didática impositiva, 
caracterizada pelas regras ríspidas de se trabalhar com os conteúdos (FIALHO, 
2007). Curiosamente, existe um conceito pré- estabelecido de que a educação 
deve ser tratada com seriedade e outro de que a aprendizagem ocorre melhor 
quando o aluno está disposto a incorporar o que se deseja ensinar. Existe então, 
um conflito quando este aluno é submetido a um processo muito rigoroso para 
que aprenda certos conteúdos, podendo acontecer a formação de um obstáculo 
entre o conteúdo e o aluno. Neste ponto do processo, a atividade lúdica se torna 
uma alternativa importante para efetivar a promoção da aprendizagem (FIALHO, 
2007).  
Para Negreiros et al. (2014), as atividades lúdicas e os jogos, mais do que 
serem permitidas como rito na educação de alunos do Ensino Fundamental e 
Médio, podem ser uma prática que favoreça o desenvolvimento pessoal dos 
jovens a terem uma atuação cooperativa na sociedade, além de serem uma 
alternativa de aperfeiçoamento para aulas planejadas. De acordo com os 
autores, essa alternativa para o ensino pode ser aplicada em diversas 
disciplinas, pois apresenta a vantagem de ser facilitadora da ação de 
aprendizagem, bem como da ação de socialização dos alunos, pois acontecem 
simultaneamente. A atividade lúdica colabora no aprendizado, tendo como foco 
a suavização dos temas abordados. Das diversas atividades lúdicas que podem 
ser utilizadas objetivando a melhoria da aprendizagem dos diversos conteúdos 
ministrados na Educação Básica, os jogos estão entre os mais indicados 
conforme pesquisas disponíveis na literatura Soares (2004), Oliveira e Soares 
(2005), dentre outros.  
 
5. METODOLOGIA  
O presente trabalho seguiu uma abordagem qualitativa, tendo como ponto 
de partida a pesquisa bibliográfica, desenvolvida com base em artigos científicos 
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e livros acerca de jogos e atividades lúdicas para aprendizagem de Química 
Orgânica. Os dados foram obtidos em seu ambiente natural, a própria sala de 
aula, acompanhando os alunos e a aplicação da atividade lúdica e do jogo.  
Segundo Triviños (2008), a pesquisa qualitativa não apresenta uma 
rigidez no sequenciamento das partes do desenvolvimento, logo há uma 
possibilidade de flexibilização na construção de uma compreensão melhor do 
estudo em questão.  
[...] As informações que se recolhem, geralmente, são interpretadas e 
isto pode originar a exigência de novas buscas de dados. Esta 
circunstância apresenta-se porque o pesquisador não inicia seu trabalho 
orientado por hipóteses levantadas a priori cuidando de todas as 
alternativas possíveis, que precisam ser verificadas empiricamente 
(TRIVIÑOS, 2008, p. 131).  
 
Sendo assim, existe a possibilidade de se restabelecer os parâmetros 
com a pesquisa do tipo qualitativa, a fim de promover um maior entendimento do 
que está sendo investigado. A pesquisa qualitativa apresenta uma liberdade com 
coerência na formulação das hipóteses, após a coleta e análise de dados, isso 
significa que a pesquisa tem seu início sem a influência rígida de hipóteses 
prévias (GOLDENBERG, 1997).  
Como instrumento esta pesquisa contou com avaliação inicial, que foi 
aplicada em dois momentos: antes e depois da aplicação do jogo. A avaliação 
inicial foi preparada com dez questões objetivas sobre identificação e 
nomenclatura das funções orgânicas. Cabe ressaltar que as questões foram 
obtidas de concursos de vestibular. No entanto, as instituições foram omitidas na 
avaliação utilizada na pesquisa de campo, a fim de evitar um possível 
desconforto, pois alguns alunos poderiam ficar nervosos ao saber que estavam 
resolvendo questões de concurso.  
 
5.1. Materiais 
As peças foram confeccionadas utilizando material simples, barato e 
facilmente encontrando nas papelarias e no comércio, tais como: 
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 Folhas de EVA 3  vermelhas; Tesoura; Canetas permanentes pretas; 
Régua; Estilete. 
A Figura 1 apresenta um exemplo de peças confeccionadas com o 
material descrito. Devido ao uso contínuo do jogo, o material escolhido deve ter 
resistência adequada para não se correr o risco de ser quebrado, ou mesmo, 
inutilizado com pouco uso. Outra característica importante é que os desenhos 
não podem ser modificados, principalmente durante as partidas. 
 
Figura 1 – Peças do dominó utilizadas durante o jogo 
 
Fonte: Dados da pesquisa 
 
Figura 2 – Peça do dominó  
 
Fonte: Dados da pesquisa 
5.1.1. Regras 
As regras a serem seguidas são as típicas de um jogo de dominó com as 
adaptações necessárias aqui apresentadas: 
 É um jogo de 28 peças; 
 São distribuídas sete peças de dominó para cada jogador, sendo quatro 
jogadores por equipe; 
                                                          
3 Etil Vinil Acetílico (EVA), emborrachado muito utilizado em escolas de Educação Infantil para a 
construção de painéis decorativos e em festas em geral. 
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 O primeiro jogador é escolhido com o uso do lançamento de um dado, 
aquele que tira o maior número, dá início ao jogo com uma peça escolhida 
aleatoriamente; 
 O jogo segue no sentido horário, ou vice-versa (a ser combinado 
previamente), e a peça lançada é encaixada na próxima peça do jogador 
adversário; 
 Para encaixar as peças, o procedimento a ser seguido é associar estrutura 
com seu respectivo nome, sendo que cada peça do dominó traz um nome e uma 
estrutura, nem sempre associadas. Às vezes uma peça traz a estrutura e seu 
nome, às vezes são estruturas e nomes diferentes, e com o desenvolvimento do 
jogo, o aluno vai escolhendo a peça de acordo com a estrutura, visualizando a 
qual função esta pertence e seu respectivo nome. Ele encaixa sua peça naquela 
que foi jogada anteriormente, assim monta-se uma sequência de estruturas com 
seus nomes corretos. Tanto a estrutura quanto o nome devem ser associados a 
uma função orgânica, daí o objetivo do jogo. Como por exemplo, pode ser visto 
na Figura 1, a peça mais a esquerda possui a nomenclatura do ácido etanóico e 
a fórmula estrutural do propan-2-ol, está posicionada ao lado daquela que tem 
nome e a fórmula do ácido etanóico, e está ligada por uma peça que à direita 
possui a nomenclatura do metanal e a esquerda a fórmula estrutural do ácido 
etanóico; 
 O jogo tem sua finalização quando um dos jogadores baixa todas as suas 
peças, encaixando-as na sequência correta. 
O jogo de Dominó Funções Orgânicas está de acordo com a sugestão 
dada pelo MEC para o trabalho com jogos, visto que sua aplicação favorece o 
aprendizado da disciplina Química de um modo prazeroso e colaborativo. 
 
6. RESULTADOS 
 
6.1. Avaliação inicial 
Como instrumento avaliativo, fez-se o uso de uma avaliação inicial, que 
continha dez questões objetivas que envolveram a identificação de funções 
orgânicas e nomenclatura de alguns compostos. A aplicação dessa avaliação 
ocorreu em dois momentos no mês de setembro de 2014. A primeira aplicação 
da avaliação inicial ocorreu na primeira semana de setembro de 2014, enquanto 
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que a sua segunda aplicação ocorreu, na penúltima daquele mesmo mês. 
Considerando que se trabalhou com universo de 75 alunos e que cada avaliação 
inicial tinha dez questões, seria possível 750 acertos em cada instrumento 
avaliativo. Dos setenta e cinco informantes da avaliação inicial, todos 
responderam as perguntas, tendo, portanto, uma colaboração total das turmas 
participantes. A importância da comparação das respostas desses dois 
instrumentos avaliativos está na possibilidade de verificar a evolução na 
capacidade de distinguir e identificar as funções ora apresentadas, bem como 
assimilar de maneira mais clara as diferentes formas de nomear as substâncias. 
Verificou-se, com base na análise dos resultados da avaliação inicial, que muito 
do conteúdo ministrado, até aquele momento, não havia sido assimilado 
satisfatoriamente, mas que após a efetivação do jogo de funções orgânicas, os 
alunos passaram a ter uma percepção melhor do conteúdo que tinha sido 
tratado, portanto, o jogo pode ser uma ferramenta para que os estudantes 
entendam e assimilem novos saberes, bem como determinem relações com 
conteúdos que aprenderam de forma dinâmica. Segundo Kishimoto (2011), há 
diversas vantagens no uso de jogos didáticos em sala de aula pelos alunos, 
como: a facilitação da aprendizagem de conceitos, a motivação desses alunos, 
o desenvolvimento de conceitos e o incentivo a integração dos alunos.  
 
 
 
 
 
 
 
Gráfico 1 – Avaliação inicial realizada depois das aulas ministradas e depois da 
aplicação do jogo de Dominó de Funções Orgânicas 
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Fonte: Dados da pesquisa 
 
6.2. Realização do Jogo   
Nas figuras mostradas abaixo, têm-se os alunos jogando uma partida do 
Dominó de Funções Orgânicas. Como pode ser visto na maioria das fotos, os 
alunos são dispostos em grupos de quatro, sentados dois de cada lado, frente a 
frente, pois as peças do jogo deveriam ser descartadas no chão, pois não havia 
mesas apropriadas para a realização do jogo. Na Figura 3, mostra-se a aplicação 
do jogo de Dominó de Funções Orgânicas com um dos grupos, trazendo o início 
e o desenvolvimento de uma partida, observa-se a interação presente entre os 
membros do grupo.   
 
Figura 3 – Início e desenvolvimento de uma partida do jogo de Dominó de Funções 
Orgânicas 
 
Fonte: Dados da pesquisa 
 
O fato de sair da rotina das aulas expositivas gerou na turma uma nova 
dinamicidade, pois partiu dos alunos o desejo de fazer novas atividades 
semelhantes. Com a realização do jogo de Dominó sobre Funções Orgânicas, 
observou-se que as aulas passaram a ser mais atrativas a esses alunos, 
despertando neles um interesse maior relacionado ao aprendizado e na participação 
0
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dessas aulas. A inserção desta atividade lúdica, como a quebra de um paradigma, 
mostrou aos alunos uma forma de estudar Química de um modo mais acessível, 
menos formal, e com isso os alunos passaram a se interessar mais em estudar o 
conteúdo devido à motivação de vencer o jogo e, assim, precisavam demonstrar 
mais conhecimento sobre as funções orgânicas.  
Enfim, percebeu-se uma tendência para aptidão em aprender de forma lúdica 
e um grande interesse por esse tipo de atividade por parte dos alunos, pois, de 
acordo com a maioria das respostas, o método empregado auxiliou no aprendizado. 
  
7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
No processo de ensino e de aprendizagem, o professor deve ser um 
incentivador, devendo buscar alternativas metodológicas diferenciadas para que 
ocorra a transmissão do conhecimento. A disciplina Química apresenta algumas 
peculiaridades que vão fazer com que esta mereça uma atenção especial por 
parte dos docentes. Entre estas, pode-se citar a aversão cultivada por alguns 
alunos. Tal sentimento pode ter surgido a partir de diferentes situações, entre as 
quais poderiam ser citadas: a abstração de alguns conteúdos da disciplina, a 
dificuldade encontrada por alguns docentes em contextualizar diversos assuntos 
e o despreparo de alguns professores para motivar os alunos. Dentro desse 
quadro, o uso de alternativas para o ensino desta disciplina como ferramenta 
auxiliadora no processo de ensino se fazem necessárias, pois irão motivar e 
facilitar o conhecimento dos alunos. 
Soares (2004) vai ao encontro dessa pesquisa quando diz que a utilização 
de atividades como os jogos educativos auxiliam numa melhor percepção do 
meio que os cercam, os instigam a entender a ligação entre o conteúdo didático 
com temas do cotidiano, além de contribuir para progresso mental e motor do 
aluno.  
Os jogos didáticos têm sido empregados como uma ferramenta auxiliar e 
complementar para o processo de ensino e de aprendizagem de Química 
(KISHIMOTO, 2011). O jogo pode ser como uma alternativa para que os 
estudantes entendam e adquiram novos conhecimentos, bem como 
estabeleçam relações com conteúdos que aprenderam de forma ativa, dialogada 
e autônoma. Diversas vantagens para o uso de jogos didáticos são apontadas 
por Kishimoto (2011): facilitação da aprendizagem de conceitos, motivação dos 
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alunos, desenvolvimento de conceitos e incentiva a integração dos alunos. Com 
a realização dessa atividade em sala de aula, percebe-se que Kishimoto (2011) 
corrobora com o que foi verificado neste trabalho, pois neste contexto, esta 
pesquisa verificou a viabilidade do jogo de dominó para ser utilizado como uma 
ferramenta para subsidiar o ensino de reconhecimento das funções orgânicas e 
de nomenclatura de compostos orgânicos. 
Ademais, verificou-se que o aluno passou a ser sujeito do processo de 
ensino e de aprendizagem, porque trabalhou de forma colaborativa, interagindo 
com os colegas da turma de forma a alcançar o nível de conhecimento exigido 
para a execução do jogo.  
Essa ferramenta quando bem utilizada, é um fator de motivação para 
esses alunos, beneficiando o desenvolvimento da criatividade e da participação. 
Durante a realização do jogo de Dominó de Funções Orgânicas, observou-se 
uma maior interatividade entre os alunos favorecendo o próprio desenvolvimento 
do jogo e ampliando o grau de conhecimento dos alunos sobre o conteúdo 
trabalhado. 
A avaliação da utilidade do jogo de dominó deve ser iniciada pela análise 
da participação dos alunos, ou seja, da maneira como se mostram dispostos a 
interagir durante as aulas da disciplina. Verificou-se um grande interesse dos 
alunos para desenvolver a atividade, o que já pode ser considerado como uma 
conquista. A quebra da resistência inicial de alguns alunos já pode ser 
considerada um ganho, pois para se conseguir ensinar o aluno, este deve querer 
aprender. 
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